L'incroyable histoire de Satellaview, le modem satellite de Nintendo pour la SNES 


Une station de radio peu orthodoxe, des jeux exclusifs et une rupture amère. 


Image: Andy Robinson / Time Extension 


Peu d'aspects de l'histoire de Nintendo nous fascinent autant que le Nintendo Satellaview. 
Au milieu des années 90, le département R&D2 de Nintendo a conçu le module d'extension 
de la Super Nintendo, une exclusivité japonaise, qui permettait aux utilisateurs de 
télécharger des jeux vidéo et d'autres services via une connexion satellite. 


Il est né de l'investissement de Nintendo dans une société de diffusion japonaise appelée St 
Giga (ou Satellite Digital Audio Broadcasting Corporation, pour lui donner son nom exact) et 
a accueilli de nouveaux jeux des séries F-Zero, The Legend of Zelda et Super Mario, ainsi 
que des titres de développeurs tiers tels que Squaresoft, ASCII et Chunsoft. Aujourd'hui, il 
s'agit d'une partie de l'histoire de Nintendo que la célèbre société ne reconnaît que rarement, 
voire jamais, la majeure partie de sa bibliothèque étant totalement inaccessible sans l'aide 
de l'émulation et d'une communauté de préservation dévouée qui s'est attachée à sauver 
et à documenter les différentes parties de son service pour les générations futures. 


Les informations erronées sur l'appareil sont encore nombreuses (en grande partie à cause 
de l'information selon laquelle il n'est disponible qu'au Japon), c'est pourquoi Time Extension 
a récemment entrepris d'en savoir le plus possible à son sujet. Au cours de l'année écoulée, 
nous avons passé au peigne fin les archives des journaux et nous avons demandé l'aide du 
traducteur japonais-anglais Stephen Meyerink pour accéder à des interviews jamais 
traduites auparavant. Ce qui suit est une histoire plus complète de son service, des plans de 
Nintendo pour l'appareil et des raisons pour lesquelles il a finalement pris fin. 


Pour mieux comprendre l'histoire du Satellaview, nous devons d'abord nous intéresser de 
plus près à St.Giga et à la manière dont Nintendo s'est initialement impliqué dans le 
diffuseur. 


L'origine de Satellaview 


En 1990, les propriétaires de la société japonaise de télévision par satellite WOWOW ont 
décidé de se lancer dans le monde de la radio par satellite et ont créé la filiale St.Giga. 
St.Giga était la première station de radiodiffusion numérique au monde et était dirigée par 
un visionnaire du nom de Hiroshi Yokoi. Yokoi s'était déjà fait un nom dans le domaine de la 
radio en travaillant pour une autre station japonaise appelée J-Wave, qui était populaire dans 
les années 1980 en raison de l'importance qu'elle accordait à la musique plutôt qu'aux D] et 
aux personnalités. Cependant, avec St. Giga, Yokoi voulait aller plus loin. Plutôt que de 
diffuser de la musique commerciale selon un horaire fixe, il voulait que St.Giga transmette 
des sons d'ambiance en fonction de la marée et de l'heure de la journée. 


St. Giga's logo and its company motto — /mage: St Giga 


Comme l'explique un article du Sydney Morning Herald, le radiodiffuseur a divisé la journée 
en quatre segments : la zone du lever du soleil, la zone de la ligne de flottaison, la zone du 
coucher du soleil et la zone de la ligne des étoiles. Chacun de ces segments présentait une 
collection différente de sons, la musique changeant également d'intensité en fonction des 
marées du jour. Il s'agissait d'un concept radical pour l'époque, qui est rapidement devenu 
la carte de visite de l'entreprise et a fait l'objet d'une presse étrangère, comme l'émission 
spéciale "Echoes" diffusée sur WHYY-FM à Philadelphie en 1992. 

Selon le Sydney Morning Herald, cette nouvelle station était entièrement gratuite la première 
année, mais en mars 1991, le service a commencé à facturer un abonnement pour que les 
auditeurs puissent l'écouter. 

C'est grâce à ce nouveau modèle de paiement que la société envisageait de subvenir à ses 
besoins, mais elle s'est rapidement endettée en s'efforçant de convaincre le public japonais, 
qui vivait une récession à l'époque, de payer l'abonnement coûteux et l'équipement 
nécessaire, notamment une antenne et un syntoniseur. En 1993, la société avait enregistré 
une perte totale de 43,1 millions de dollars et n'avait réussi à attirer que 40 000 abonnés, 
bien qu'elle soit disponible dans tout le Japon. Elle avait besoin d'investissements et de 
nouvelles idées rapidement, mais heureusement, une entreprise était prête à mettre de 
l'argent de côté. 

En janvier 1993, la société de jeux vidéo Nintendo a payé 6,7 millions de dollars pour acquérir 
une participation de 19,5 % dans Satellite Digital Audio Broadcasting Co, devenant ainsi le 
principal actionnaire de St. Elle a envoyé une équipe de direction pour aider à restructurer 
le radiodiffuseur en difficulté et a rapidement eu l'idée d'une nouvelle collaboration 
innovante qui tirerait parti de sa console Super Nintendo. 
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Comme l'ont rapporté diverses publications à l'époque, dont le Honolulu Star-Bulletin, 
Billboard et GameFan, les deux sociétés ont annoncé qu'elles collaboraient à un nouvel 
ensemble adaptateur/cassette pour la Super Nintendo sous le nom de Satellaview. 
Satellaview est un périphérique satellite qui se connecte à la base de la Super Nintendo et 
permet aux joueurs de télécharger des logiciels de jeux vidéo sur leurs consoles via des 
émissions radio St.Giga distribuées par un sous-canal. 

En 1994, Billboard a rapporté que le président de Nintendo de l'époque, Hiroshi Yamauchi, 
s'attendait à ce que la société vende 2 millions d'ensembles adaptateur/cassette par an. Et 
ce, bien que ces ensembles ne soient disponibles que par correspondance et que le paiement 
du service ne soit pas géré comme on pourrait s'y attendre. 

En effet, contrairement à la croyance populaire, le produit ne nécessitait pas d'abonnement 
pour accéder aux jeux transmis, les émissions elles-mêmes étant débrouillées et payées par 
la publicité et le parrainage. Il suffisait de réunir l'équipement adéquat pour recevoir le 
signal. Cet équipement comprenait l'unité de base qui ajoutait à la Super Famicom 1 Mo 
d'espace ROM et 512 Ko de RAM, l'adaptateur secteur à quatre voies et le sélecteur AV, le 


deux cartouches distinctes. 


ainsi 


que 


HSE, 
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La première de ces cartouches, intitulée BS-X : Sore wa Namae o Nusumareta Machi no 
Monogatari (communément traduite par BS-X: The Town Whose Name Was Stolen), s'insérait 
directement dans la machine Super Nintendo. La seconde, quant à elle, était un pack de 
mémoire plus petit de 8MBit qui s'insérait dans la cartouche BS-X et pouvait être 
constamment remplacée par de nouveaux jeux et de nouvelles données diffusées par le 
service. Ce qui est particulièrement intéressant avec BS-X, c'est qu'il ne servait pas 
seulement d'interface utilisateur, mais aussi d'histoire interactive. 

BS-X: The Town Whose Name Was Stolen 

Lorsque l'on chargeait la cartouche pour la première fois, on choisissait un nom et un sexe, 
avant d'être libre d'explorer une ville EarthBound-Esque où l'on pouvait parler à des PNJ et 
prendre part à un mystère où l'on essayait de retrouver le nom volé. Les joueurs pouvaient 
entrer dans les différents bâtiments de la ville, qui permettaient de télécharger différents 
types de médias (jeux, photos, actualités, etc.) et d'acheter des objets. 
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Parmi les bâtiments de la ville figuraient un grand temple où les joueurs pouvaient accéder 
aux données transmises dans le cadre du Super Famicom Happy Hour, un bloc de 
programmation spécial de trois heures présentant des personnalités et des jeux Soundlink 
spéciaux (jeux élargis avec des acteurs vocaux et de la musique de haute qualité) ; un musée 


où les utilisateurs pouvaient accéder à d'anciens jeux vidéo ; un espace événementiel dédié 
(qui accueillait aussi occasionnellement des jeux Soundiink) ; et une maison d'idoles où ils 
pouvaient obtenir des images et des informations sur les dernières stars. 


Il y avait même (de manière controversée) une école où les utilisateurs pouvaient 
télécharger des photos de femmes adultes portant des kogals (des vêtements conçus pour 
ressembler aux uniformes scolaires japonais). 


La maison du joueur, quant à elle, servait à gérer les données sauvegardées sur la cartouche 
8MBit. En entrant, le joueur avait le choix entre quatre options. Il était possible de charger 
un fichier de jeu existant sauvegardé sur la carte mémoire, d'effacer les données de la carte 
mémoire, d'effacer les données du joueur en cours ou de programmer la réception d'une 
future émission. 


L'auteur et producteur radio Yusuke Akamatsu était responsable de l'écriture de l'histoire de 
BS-X et a donné un aperçu de son approche narrative lors d'une interview à l'intérieur d'un 
exemplaire de Satellaview Tsushin, datant de mai 1995. 

S'exprimant sur la raison pour laquelle cette histoire supplémentaire a été incluse, Akamatsu 
a répondu : "Ce serait un gâchis d'utiliser le système BS-X uniquement pour les périodes de 
diffusion de trois heures, n'est-ce pas ? Après tout, on ne va pas à Disneyland pour faire une 
seule montagne russe. C'est l'idée sous-jacente". 

Les joueurs font progresser l'histoire de BS-X en discutant avec les divers PN] bizarres et 
merveilleux qui traînent dans la ville. Parmi eux, on trouve une diseuse de bonne aventure, 
une idole en devenir et un groupe d'enfants à la tête d'une télévision enchantée par un 
professeur fou. Comme l'a expliqué Akamatsu au magazine, Twin Peaks de David Lynch a 
eu une grande influence sur le ton général, et l'auteur espère imiter une partie du succès de 
cette série au Japon. 

Lorsqu'on lui demande s'il a été difficile de construire une histoire exclusivement à partir de 
dialogues, Akamatsu répond : "Pas spécialement. C'était plus facile que je ne le pensais. 
Cela dit, c'était un peu difficile dans la mesure où, dans une certaine mesure, les 
personnages, les bâtiments et autres étaient limités dès le départ. Je me dis maintenant que 
j'aurais dû inclure d'autres éléments." 

Dans la même interview, il a exprimé quelques espoirs quant à l'évolution future du service 
Satellaview. "Contrairement à un jeu de rôle classique, il n'y a pas de combat, mais il 
comprend la plupart des autres éléments que l'on peut attendre d'un jeu de rôle", a déclaré 
M. Akamatsu. "Pour l'instant, il n'y a qu'une seule musique de fond et on ne peut aller qu'en 
ville, mais après l'été, nous devrions pouvoir changer la musique, montrer des photos par le 
biais de magazines et le développer pour en faire quelque chose de plus proche d'un RPG à 
part entière. Dans cette histoire particulière, les pouvoirs d'imagination et d'expression du 
joueur sont plus importants que la croissance par le combat. J'aimerais que le contenu 
interroge les joueurs à ce sujet. 

Akamatsu avait de grands projets pour le développement de ce mystère, mais comme les 
joueurs japonais l'ont raconté aux historiens occidentaux de Satellaview, dont LuigiBlood, 
l'histoire n'a jamais eu de véritable fin et a finalement été rebootée quelques années après 
le lancement du service 


The BS- x Project (pictured) w Was a project led by Luigi Blood to emulate 210 document all 
the Satellaview functions. — /mages: Nintendo 


BS-Zelda et autres jeux 


De nouvelles émissions étaient régulièrement diffusées dans le cadre du service Satellaview. 
Les joueurs pouvaient se connecter à l'un des satellites de St.Giga et télécharger des jeux 
et d'autres services en fonction d'un calendrier. Ces jeux étaient principalement divisés en 
deux catégories distinctes, à savoir les diffusions régulières et les titres Soundiink. 

Les émissions régulières étaient téléchargées directement sur le pack mémoire de 8MBit, 
tandis que les titres Soundlink étaient stockés sur le pack mais destinés à être joués en 
même temps qu'une émission en studio en direct qui n'était pas archivée avec le reste des 
données. Par conséquent, la préservation des jeux pour le Satellaview aujourd'hui consiste 
généralement à rechercher des packs de mémoire pour trouver des jeux perdus et à 
rechercher des vidéos de haute qualité de l'époque pour essayer de cataloguer et 
éventuellement restaurer ces enregistrements Soundlinke afin d'émuler l'expérience réelle. 
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Le bloc en jaune est le “Super Famicom Happy Hour”. Pendant ce bloc, les joueurs 
pouvaient écouter des diffusions spéciales de jeux sur Soundilink, ainsi que des émissions 
de radio des différentes personnalités de St. Giga - Image : Famicom-Tsushin 


Parmi les jeux les plus remarquables sortis sur le Satellaview, on trouve BS Zelda no 
Densetsu, une réimagination du premier The Legend of Zelda avec le protagoniste BS-X à la 
place de Link, améliorée par le Soundiink 16 bits ; BS Zelda no Densetsu : Inishie no Sekiban, 
une version similaire de A Link To The Past ; et Zelda no Densetsu : Kamigami no Triforce, 
un portage direct de la version japonaise de A Link To The Past. Il y a également eu plusieurs 
jeux F-Zero, tels que F-Zero Grand Prix et F-Zero Grand Prix 2, ainsi qu'une suite à Super 
Mario Bros. 2 appelée BS Super Mario USA. En ce qui concerne le contenu tiers, Squaresoft 
a également contribué à des jeux comme Dynami Tracer, Radical Dreamers, Treasure Conflix 
et Koi Wa Balance ; ASCII a fourni des jeux comme le simulateur d'équitation Derby Stallion 
96 ; et Chunsoft a contribué au spin-off Mystery Dungeon BS Fürai no Shiren : Surara wo 
Sukue. 

Shigeru Miyamoto a déclaré à propos de l'appareil dans une interview accordée à Satellaview 
Tsushin en mai 1995 : "J'espère que lorsque les clients achèteront un Satellaview, ils ne le 
considéreront pas comme du matériel, mais plutôt comme une cartouche vide. Je ne peux 
pas dire pour l'instant combien d'années le matériel continuera à fonctionner sous sa forme 
actuelle, mais pour l'instant, il continuera à recevoir de plus en plus de logiciels. C'est un 
peu comme si vous achetiez un sac à main chanceux au début du mois de mars (rires). Si 
les clients peuvent se dire qu'ils ont acheté un sac à main porte-bonheur pour 18 000 yens, 
Nintendo continuera à rendre le contenu de ce sac de plus en plus satisfaisant pour eux 
(rires)." 
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BS Zelda no Densetsu n'est pas nécessairement un remake amélioré de The Legend of 
Zelda, mais une réimagination mettant en scène le protagoniste de BS-X - Images : 
Nintendo 


Dans un autre passage de l'interview, il a également déclaré : "Si un client achète une unité 
Satellaview, il peut échanger ce qu'elle contient autant de fois qu'il le souhaite sans frais 
supplémentaires. La station de radiodiffusion a un certain coût, mais le client n'a rien à 


débourser de plus pour jouer. Par exemple, dans le passé, il y avait peut-être un jeu qui 
semblait amusant pour quelqu'un, mais il coûtait 9800 yens. Il est difficile de dire si le jeu 
a l'air amusant à 9800 yens. Dans un cas comme celui-ci, si vous achetez le matériel 
Satellaview, vous avez essentiellement acheté le logiciel d'avance. Je pense que c'est une 
solution très conviviale pour le client". 

Cette conversation montre que Miyamoto ne considérait pas seulement le service 
Satellaview de l'époque comme une bonne affaire pour les clients potentiels, mais qu'il 
pensait aussi que c'était l'occasion de contourner le coût de la distribution par cartouche 
et d'utiliser la richesse des actifs existants de Nintendo pour créer de nouvelles expériences 
à un coût considérablement réduit. 


Wario Woods est sorti sur la Super Nintendo au Japon en 1994, maïs a ensuite été mis à 
disposition dans le cadre de Satellaview - Images : Nintendo 


Il a déclaré à Satellaview-Tsushin : "Au cours des six prochains mois environ, les choses se 
concentreront probablement sur les jeux qui conviennent à l'état actuel de la plate-forme et 
sur les jeux que nous-mêmes, chez Nintendo, mettons à disposition. Je pense que si nous 
parvenons à trouver un moyen d'y parvenir, il y aura une grande variété de logiciels mis sur 
le marché. Nous sommes déjà bien placés pour créer de nouveaux logiciels pour la Super 
Famicom avec une relative facilité, alors en tirant parti de ces atouts actuels pour soutenir 
Satellaview, nous serons également en mesure de créer des choses amusantes pour cette 
plate-forme. 


"En ce sens, nous ne dépendons pas des autres [Note de traduction : probablement des tiers, 
bien que Satellaview ait finalement bénéficié d'un soutien important de la part de tiers], mais 
j'ai toujours de grands espoirs. C'est pourquoi [Nintendo] doit vendre beaucoup de bons 
produits. Satellaview nous offre la possibilité de distribuer gratuitement du contenu qu'il 
serait difficile de vendre autrement. Un tel contenu coûterait cher si nous essayions de le 
vendre avec les cartouches actuelles, mais si nous n'avions qu'à envoyer les données, la 


distribution deviendrait beaucoup plus facile. La question est de savoir combien de contenus 
de ce type nous pourrons produire à l'avenir. 


Le soutien de Nintendo à Satellaview a été important pendant les années de fonctionnement 
du service, mais, malheureusement, le partenariat entre la société de jeux vidéo et le 
radiodiffuseur n'a pas duré. Malgré une bibliothèque de jeux impressionnante et une 
interface utilisateur unique, Satellaview n'a jamais réussi à redresser complètement la 
situation de St Giga. En conséquence, les tensions entre Nintendo et St.Giga ont commencé 
à se développer, cette dernière refusant l'aide de son investisseur. 


La rupture amère 


Tout cela a pris fin en août 1998 lorsque Nintendo a annoncé qu'elle annulait ses projets de 
fourniture de jeux vidéo à St. Giga à l'avenir et qu'elle s'était retirée d'un accord avec 
d'autres sociétés telles que le fabricant d'électronique Kyocera Corp pour continuer à investir 
dans le radiodiffuseur. 
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Giga n'avait pas réussi à obtenir une licence gouvernementale de diffusion numérique par 
satellite et avait refusé d'approuver le plan de Nintendo visant à réduire le capital de 
l'entreprise pour effacer les dettes accumulées. À l'époque, Nintendo avait prévu de fournir 
des jeux vidéo par le biais d'un nouveau satellite numérique BS4-II, qui devait être lancé en 
2000, mais elle a abandonné ce projet après qu'un ancien PDG de St-Giga eut rallié les 
actionnaires contre les réformes de l'investisseur. 


Le 21 août 1998, Nintendo a publié sur son site Internet japonais la déclaration suivante, qui 
explique les événements entourant la décision : 


"Le 27 janvier, Nintendo Co. Ltd. et Kyocera Co. Ltd. ont annoncé qu'avec le passage à la 
nouvelle génération numérique BS4-Il, elles se lanceraient dans le secteur de la 
radiodiffusion par satellite. Les entreprises ont pris en compte les avantages liés à 
l'acquisition de diverses licences médiatiques (pour la musique, les données, la vidéo, etc.), 


ainsi que les antécédents et le savoir-faire de Satellite Digital Music Broadcasting Co (St. 
Giga), le principal demandeur, dans le domaine de la radiodiffusion par satellite. 


"Giga (qui a accumulé de nombreuses pertes), puis de procéder à une augmentation de 
capital après l'obtention de la licence et de démarrer sous un nouveau nom de société. Il y 
a donc eu une assemblée générale extraordinaire des actionnaires au cours de laquelle une 
résolution pour la réduction du capital a été préparée". 

"Cependant, le résultat d'une assemblée générale des actionnaires qui s'est tenue dans une 
opposition farouche à la démarche, avec un ancien PDG de St. Giga à son centre, a été 
qu'une lettre certifiée par le contenu a été envoyée à St Giga. 

"En conséquence, comme il était inévitable que le plan de réduction du capital soit rejeté 
lors d'une assemblée générale extraordinaire des actionnaires [en raison du grand nombre 
d'actionnaires opposés], ils ont été contraints d'abandonner l'effort de réduction du capital. 
"Nintendo Co. Ltd. a fait avancer la demande de radiodiffusion numérique par satellite en 
s'appuyant sur une réduction substantielle du capital de St. Giga, mais compte tenu de la 
situation, elle estime qu'elle doit retirer sa demande et a expliqué la situation à Kyocera, ce 
qui a amené les deux parties à convenir mutuellement d'abandonner le plan actuel". 


Les retombées de cette décision sont à l'origine de la fin des relations entre Nintendo et St 
Giga. En mars 1999, Nintendo a cessé de fournir de nouveaux contenus à St. Giga, de sorte 
que le radiodiffuseur a été contraint de continuer à distribuer d'anciens programmes. Le 
service a finalement pris fin le 30 juin 2000, et St. Giga a finalement fusionné avec le 
fournisseur de stations de radio WireBee quelques années plus tard, en 2003. 


Dans les années qui ont suivi, l'intérêt pour le Nintendo Satellaview n'a fait que croître, avec 
de nouvelles générations de joueurs occidentaux fascinés par cet obscur morceau de 
l'histoire de Nintendo, tandis que les conservateurs font la course pour trouver de nouveaux 
packs de mémoire à jeter, et que les moddeurs essaient de reproduire les différentes parties 
du service et de les traduire pour un public international. 


En ce qui concerne les rééditions officielles des jeux Satellaview, il n'y a eu que quelques 
exemples notables. Chrono Cross : The Radical Dreamers de Square Enix a regroupé 
l'aventure textuelle et le roman visuel Radical Dreamers, auparavant exclusifs, avec une 
remasterisation du titre Chrono Cross sur PlayStation 1 ; des épisodes de l'histoire du jeu BS 
Fire Emblem, exclusif à Satellaview, ont été portés plus tard sur la Nintendo DS dans le cadre 
du remake Mystery of the Emblem Fire Emblem : New Mystery of the Emblem ; et d'autres 
jeux Satellaview, dont Sutte Hakkun, ont également été commercialisés plus tard sur la 
Super Famicom (merci à @ChronoMoogle pour cette information supplémentaire). 

Nous serions ravis de voir d'autres jeux Satellaview sortir plus largement à l'avenir, mais 
malheureusement, il ne semble pas que Nintendo ou d'autres sociétés suivront de sitôt, le 
seul moyen d'accéder à la majorité de la bibliothèque Satellaview étant l'émulation et le 
travail acharné des passionnés. 


Thanks to VGC's Andy Robinson for supplying some of the photos in this feature. 


https://www.timeextension.com/features/the-incredible-story-of-satellaview-nintendos- 
satellite-modem-snes-add-on 


